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1 Johdanto 

Opinnäytetyöni tarkoituksena on tutustua interaktiivisiin videoihin ja 

vuorovaikutteiseen videotaiteeseen, sekä tutkia minkälaista tutkimustietoa ja 

kirjallisuutta aiheesta ja sen ympäriltä on jo olemassa. Käsittelen aihetta 

nimenomaan musiikkivisualisointien näkökulmasta. Visualisoinneilla ja 

visuaaleilla tutkielmassani tarkoitetaan erilaisissa musiikillisissa konteksteissa 

esitettäviin videotaideteoksiin, jotka yleensä pyrkivät kuvittamaan, 

elävöittämään ja rikastamaan tilassa esitettävää musiikkia. Teokset ovat usein 

riippuvaisia visuaalien esittäjästä, joka jollakin tapaa esittää visuaaleja yleensä 

live-tilanteessa. Visuaalien esittäjistä tulen käyttämään lyhennettä VJ, joka 

puolestaan tulee vakiintuneesta termistä video jockey. Musiikkivisualisoinneista 

esimerkkeinä voisi toimia esimerkiksi klubin seinille projisoitavat videot, 

festivaali lavojen suuret LED-näytöt videoineen ja niin edespäin. 

 

Opinnäytetyössäni pohdin erilaisten tekniikoiden ja teknologioiden käyttöä, ja 

kuinka ne soveltuvat interaktiivisten musiikkivisuaalien rakentamiseen. Tutkin 

videon ja käyttäjän välistä vuoropuhelua pääasiassa käyttäjäkokemusten 

näkökulmasta. Tulen vertaamaan vuorovaikutteisia musiikkivisuaaleja paljon 

muun muassa sovellusten käyttöliittymiin, sekä vuorovaikutteisiin 

videoinstallaatioihin. Nimenomaan vuorovaikutteisista musiikkivisualisoinneista 

ei ole olemassa liiemmin kirjoitettua laadukasta lähdeaineistoa, joten tekstissäni 

on paljon omaa pohdintaa, jota pyrin tukemaan aihepiirin ympärillä olevista 

teemoista. Vaikka vuorovaikutteisuudesta musiikissa ei paljon lähdeaineistoa 

löydykään, esimerkiksi vuorovaikutus opetuksessa, markkinoinnissa ja peleissä 

ovat kaikki mielestäni erittäin relevantteja vertailukohtia. 

Opinnäytetyöni on suunnattu viestinnän opiskelijoille, tekijöille ja ammattilaisille, 

mutta myös VJ-ammattilaisille. Yhtenä tavoitteena opinnäytetyössäni on 

nimenomaan tuoda visuaalisen viestinnän osaajille tietoa interaktiivisuuden 

mahdollisuuksista, musiikin näkökulmasta, mutta ei rajattuna siihen. 
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Vuorovaikutteisuudella, eli interaktiivisuudella tarkoitan tekstissäni jonkinlaista 

vuoropuhelua teoksen, videon tai muun tuotoksen ja sen katsojan 

välillä.  Yuping Liu-Thompkins ja Yuping Liu-Thompkins määrittelevät 

artikkelissaan Journal of Advertising teoksessa interaktiivisuuden olevan 

riippuvainen siitä kuinka paljon vuorovaikutuksessa olevat osapuolet pystyvät 

toimimaan suhteessa toisiinsa ja kuinka ne pystyvät viestimään keskenään 

synkronoidusti (Liu & Shrum 2002.) 

Vuorovaikutteisen videon vastakohtana käytän opinnäytetyössäni usein termiä 

staattinen video, jolla tarkoitan teosta joka toimii täysin irrallisena katsojasta. Eli 

suurin osa videoista joita näemme arjessamme ovat siis lähtökohtaisesti 

staattisia, kuten mainokset tai TV-sarjat. 

Tekstini on rajattu nimenomaan musiikkivisuaalien kontekstiin, mutta 

opinnäytetyöni aiheita voi soveltaa myös muihin konteksteihin ja medioihin. 

Vuorovaikutteisuutta on käytetty myös muissa konteksteissa kuin 

videotaiteessa, esimerkiksi New Yorkissa sijaitseva MoMa-nykytaiteenmuseo 

(Museum of Modern Art) on jo 40- ja 50-luvulta lähtien kehittäneet 

vuorovaikutteisia museokokemuksia (Levent & Alvaro 2014.) Interaktiiviset 

installaatiot, videot ja nettisivut ovat mielestäni riippuvaisia täysin samoista 

periaatteista, vaikka kunkin teoksen funktio olisikin erilainen. Vaikka 

vuorovaikutteisen videot- ja kokemukset eivät rajoitu vain 

musiikkivisualisointeihin, aihetta on helpompi käsitellä pysyen selkeästi yhdessä 

teemassa. 

Opinnäytetyöni alussa käsittelen musiikkivisuaaleja, selittäen mitä ne 

tyypillisesti tarkoittavat, sekä mikä määrittelee ovatko ne vuorovaikutteisia vai 

ei. Tämän jälkeen käsittelen vuorovaikutukseen liittyviä käsitteitä ja miten ne 

soveltuvat musiikkikontekstiin. Aloitan abstraktimmeista käsitteistä kuten 

vuorovaikutuksen päämäärä, jonka jälkeen käsittelen konkreettisempia tapoja 

olla vuorovaikutuksessa teoksen kanssa. Lopulta esittelen muutamia 

esimerkkejä konkreettisista toteutuksista ja välineistä joilla vuorovaikutusta 

voidaan lähteä toteuttamaan. Opinnäytetyöni lopussa kertaan käsittelemiäni 
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aiheita purkamalla itse toteuttamani interaktiivisen musiikki-installaation: Music 

Feels Safer Here: tavoitteita, toteutusta ja loppuhuomioita. 

Interaktiivisuuteen liittyy ääretön määrä teknologiaa, monimutkaisia tekniikoita 

ja lukematon määrä taiteellisia valintoja. En kuitenkaan käsittele  aihetta 

erityisen teknisestä näkökulmasta, vaan pääasiassa käyttäjäkokemuksellisesti. 

 

Aihe valikoitui omasta kiinnostuksesta visuaalisen sisällön moniulotteisuuteen ja 

kokemuksestani musiikin visualisoinnista keikka- ja klubitapahtumissa. Aihealue 

on erityisesti vuorovaikutteisuuden osilta vielä opinnäytetyön kirjoituksen aikaan 

vielä monin tavoin kehittyvä ilmiö, joten tilaa pohdinnalle ja tarkastelulle löytyy. 

Esimerkiksi markkinointiviestinnässä ja sosiaalisessa mediassa 

vuorovaikutteisuuden arvo on helpompi ymmärtää, mutta taiteen ja viihteen 

puolella sen hyötyjä ei mielestäni vielä käytetä tarpeeksi. Mielestäni tämänkin 

vuoksi on tärkeää että aihetta käsitellään, ja jäsennetään opinnäytetyön 

muodossa. Interaktiivisuus on aihealue joka tulee vuosi vuodelta tärkeämmäksi 

kun mediat etsivät uusia tapoja käyttää teknologiaa ja kommunikoida 

asiakkaiden, käyttäjien ja katsojien kanssa. Immersiiviset teknologiat kuten VR- 

ja AR- teknologiat, jotka upottavat käyttäjänsä vaihtoehtoisiin todellisuuksiin 

kokonaisvaltaisesti, nousevat suosiossaan nopeasti. Demand Metric Research 

Corporationin strategisen tutkimuksen mukaan vuonna 2015 jo 36% tuotetusta 

markkinointiviestinnällisestä sisällöstä on jollakin tavalla interaktiiviseksi 

suunniteltua (Demand Metric Research 2015). Mielestäni tämä kertoo osittain 

siitä kuinka erilaisiin kokemuksiin halutaan nimenomaan uppoutua ja niiden 

halutaan ylittävän jo vakiintuneiden medioiden selkeät rajat. Vuorovaikutteisuus 

on kaikissa näissä teknologioissa yksi keskeisimmistä tekijöistä. 

Graafikko David Rudnick kertoo seminaaripuheessaan Strelka Instituutissa 

toivovansa visuaalisen viestinnän ammattilaisten olevan kuin ammattikokkeja, 

jotka ajattelevat ravintoloiden suunnittelua nimenomaan kokemuksena, eivätkä 

vain staattisena tuotteena kuten ruoka, tai video. Ravintolassa asiointi 

suunnitellaan jokaisen aistin ympärille. (Rudnick 2018.) Mielestäni 

vuorovaikutteinen video on mainio kohde pohtia Rudnickin ajatusta 
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moniulotteisesta visuaalisesta kokemuksesta, joka hyödyntää ihmisen aisteja 

useammalla tavalla kuin tyypillinen video.  

2 Musiikkivisuaalit lyhyesti 

2.1 Mitä ovat visualisoinnit? 

Ennen vuorovaikutteisten visuaalien käsittelyä on hyvä käydä nopeasti läpi mitä 

musiikkivisuaalit ylipäätänsä määritellään. Musiikkivisualisoinnit juontavat 

juurensa jo 1900-luvun alkuun, jolloin filmin käyttö alkoi yleistyä erityisesti 

Euroopassa. Filmiprojisointeja käytettiin muun muassa teattereissa Saksassa. 

Seuraavien vuosikymmenten aikana erilaiset taidemuodot kuten elokuva, 

montaasien luominen, DJ- ja klubikulttuuri synnyttivät VJ- eli video jockey-

kulttuurin. Musiikkiesitykset ovat helposti verrattavissa teatteriin, joten monet 

samat tekniikat ovat vuosien mittaan levinneet teatterista myös keikoilla ja 

klubeille. Luova valojen käyttö, erilaiset illuusiot, ja projisoinnit ovat hyviä 

esimerkkejä teatterista pohjautuvista tekniikoista jotka kaikki ovat nykyään 

tärkeä osa myös livemusiikkikulttuuria. (Lublin 2014.) Kuviossa 1. esitetään 

perinteisiä musiikkivisuaaleja projisoiden geometrisiä muotoja seiniin sekä 

yleisöön. 

 

Kuvio 1. VJ Indigon luomaa visualisointia klubitapahtumaan. (Indigo 2020). 
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Perinteisten visualisointien mediana toimii nykyään lähestulkoon aina 

jonkinlainen video. Mutta siitä eteenpäin visualisointiteoksen olemus onkin heti 

vaikeampi määrittää. Yvonne Spielmann määrittelee videotaideformaatin 

teoksessaan Video: The Reflexiva Medium nimenomaan elektroniseksi median 

muodoksi (Spielmann 2010). Mielestäni VJ-taide, interaktiivinen tai ei, poikkeaa 

jo tässä määritelmässä videotaiteessa. Vaikka visualisoinnit yleensä olevat 

ainakin osittain sähköisesti luotuja, mielestäni erityisesti vuorovaikutteisissa 

visualisoinneissa on usein fyysisiä, reaalimaailmaan sijoittuvia elementtejä, 

kuten lavastusta. Visualisointeja ei mielestäni voi kutsua ainakaan aina pelkäksi 

elektroniseksi videotaiteeksi. 

 

Kuvio 2. Helsingissä järjestettävä Flow Festival hyödyntää suuria LED-näyttöjä. 
(Hayley Lê 2019). 

Musiikkivisualisointi voidaan kuitenkin jakaa tiettyihin lähes poikkeuksetta 

toistuviin komponentteihin. Näyttölaite, kuvalähde, äänilähde ja katsoja. 

Näyttölaitteella ei tarkoiteta tässä yhteydessä välttämättä fyysistä 

tietokonemonitoria, vaan mitä tahansa kuvaa ja valolähdettä yhdessä. 
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Useimmiten näyttölaitteena toimii esimerkiksi projektorin lähettämä signaali. 

Äänilähde on luonnollisesti tärkeä komponentti musiikkivisuaaleissa. Lähteenä 

voi toimia live-äänilähde, valmiiksi äänitetty äänilähde tai käytännössä mikä 

tahansa data-signaali joka johdetaan musiikista tai muusikosta tai muusta 

äänenlähteestä (Spielmann 2010.) Kuvion 2. esimerkissä Flow-festivaaleilla 

äänilähteenä toimii lavalla esiintyvä yhtye. Monitoreina lavalla on suuria LED-

näyttöjä, joidenka kuvalähteinä toimivat etäkäteen valmistellut animaatiot sekä 

livenä tilannetta tallentavat kamerat. 

Vaikka puhun tutkielmassani musiikkivisuaaleista joko interaktiivisina- tai ei, 

ovat ne mielestäni luonteeltaan aina jollain tavalla interaktiivisia, vähintään 

musiikin kanssa. Yleensä musiikki itsessään lähettääkin käskyjä visuaaleille, tai 

visuaalien esittäjä käskyttää visualisointia manuaalisesti oman taiteellisen 

harkintakykynsä mukaan. Kuviossa 3. esitettynä yksinkertainen esimerkki 

taajuuspalkeista jotka reagoivat visuaalisesti äänilähteeseen. 

 

Kuvio 3. Palkit esittävät musiikin eri taajuuksia ja animoituvat reagoiden 
musiikkiin. (Egniq. 2021). 
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VJ-esiintyjän esiintyminen on helposti verrattavissa soittamiseen, äänen sijasta 

yleisölle syntyy visuaalista taidetta. Tämä “esiintymisen interaktio” on kuitenkin 

yleensä aina tiukasti esiintyjien, musiikin ja visuaalien välissä. Kuviossa 4 

esitettynä kaaviona kuinka tyypillinen visuaali päätyy videosta monitoreille ja 

sieltä yleisölle. Äänilähde, eli yleensä musiikki, toimii signaalina jolla 

näyttölaitteelle päätyvää kuvaa usein muokataan. 

 

Kuvio 4. Havainnekaavio kuinka visuaalinen sisältö siirtyy tyypillisesti esiintyjien 
lähteistä näyttölaitteelle ja lopulta yleisön silmiin. 

Ylläoleva kuvio havainnollistaa tyypillistä "ei vuorovaikutteista” 

musiikkivisualisointia. Katsoja toimii vain ja ainoastaan katsojana joka 

vastaanottaa artistien valmistelemaa ja esittämää sisältöä, näytön, projisoinnin 

tai vastaavan kautta. Osa visuaaleista pysyy kaavassa tiukemmin kuin toiset. 

Vaikka teos ei olisi suoranaisesti vuorovaikutteinen, voi yllä esitettyjen 

komponenttien roolia hämärtää. Opinnäytetyössäni pyrin nimenomaan 

tutkimaan kuinka, ja miksi ylläolevan kaavion mallista voidaan poiketa. 

Nämä ilman vuorovaikutusta esitettävät musiikkivisualisoinnit, tai mikä tahansa 

muu taideteos, voidaan jakaa kahteen alaryhmään. Kaikista kauimpana 

vuorovaikutuksesta on niin kutsuttu staattinen teos, joka ei muutu yleensä 

millään tavalla ympäristönsä tai katsojansa vuorovaikutuksesta. Jonkinlaista 

vuorovaikutusta tapahtuu tämänkaltaisissakin teoksissa, mutta yleensä se 

tarkoittaa lähinnä eri tunteita joita katsoja kokee. Opinnäytetyöni kontekstissa 

en kuitenkaan kutsuisi tunteita vuorovaikutukseksi (Ahmed 2019,10.) 
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Staattisesta teoksesta seuraava on kategoria dynaaminen-passiivinen. 

Tämänkaltaisissa teoksissa sisältö muuttuu ajan kanssa, mutta riippumatta 

katsojista ja käyttäjistä. Teos voi käyttää muutoksen lähteenä joko aikaa tai 

muuta ympäristöstä saatavaa dataa. Lämpötila, ääni, valo ovat esimerkkejä 

ympäristöstä saatavista lähteistä (Ahmed 2019,11.) Musiikkivisualisointi joka 

reagoi muusikon esittämään ääneen tai musiikkiin, eli audioreaktiivinen teos, 

voisi kuulua tähän kategoriaan. Katsoja on kuitenkin tämänkaltaisissa teoksissa 

yhä vain sivusta seuraaja, joten tällaiset teokset eivät välttämättä vielä ole 

vuorovaikutteisia. Mikäli katsoja itse pystyisi toimimaan esimerkiksi äänen 

lähteenä, voisi teos olla vuorovaikutteinen eikä staattinen. 

Musiikkivisualisointien näkökulmasta kyseinen esimerkki ei välttämättä olisi 

käytännössä toimiva, mikäli muusikon ja yleisön pitäisi jollakin tapaa jakaa 

äänen tuottamisen valta. 

 

Kuvio 5. Musiikkivisualisointi projisoituna klubin seinään ilman taustakangasta. 
Kuvan esimerkissä visuaalien osaksi on tuotu myös kasveja.  
(Karp 2016). 
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Tyypillisesti esimerkiksi klubeilla, konserteissa tai festivaaleilla musiikin kanssa 

esitettävät visualisoinnit kuuluvat siis yleensö jompaankumpaan staattisten-

teosten ryhmään. Vaikka vuorovaikutusta tapahtuukin usein musiikin ja 

visuaalien kanssa, on yleisö vain katsojan roolissa. 

2.2 Mikä tekee visuaaleista interaktiivisen? 

Interaktiivinen multimedia termiä voidaan käyttää fyysisestä tai digitaalisesta 

teoksesta, missä medialla tai henkilöllä on jonkinlainen vaikutus keskenänsä 

(Deliyannis 2012, 5). Interaktiivisten visuaalien tapauksessa vuorovaikutuksen 

vaikutus on yleensä visuaalinen, mutta usein myös vuorovaikutteisilla 

visuaaleilla sekä musiikillakin voi olla yhteys. Musiikkivisuaalien tapauksessa 

interaktio tyypillisesti tarkoittaa yleisön mahdollisuutta osallistua osaksi tai 

vaikuttaa muuten tilassa esitettävään videoon, tai muuhun visualisointiin.  

David Lublin kertoo musiikkivisualisointien historiikissaan “WTF is VJing“ 

interaktiivisten visualisointien olevan tyypillisiä esimerkiksi kauppojen 

näyteikkunoille, museoille, taidegallerioille ja festivaaleille, sekä niiden toimivan 

muuten samankaltaisilla periaatteilla kuin tyypillinen VJ-esitys, mutta käyttävät 

yleisöä jonkinlaisena datan lähteenä (Lublin 2014). Tästä yksinkertaisena 

esimerkkinä voisi toimia lattiaan projisoitu video joka reagoi yleisön liikkeisiin 

sensoreiden avulla. Esimerkkinä: Helsinkiin vuonna 2018 avattu Amos Rex 

taidemuseo avasi toimintansa japanilaisen teamLab-kollektiivin näyttelyllä, joka 

perustui hyvin vahvasti nimenomaan tämän kaltaisiin interaktiivisiin 

videoteoksiin. (Amos Rex 2018). teamLab-kollektiivin jäsenet kertovat Medium-

verkkolehden haastattelussa nimenomaan pyrkivänsä yhdistämään 

vuorovaikutteisuuden ja taiteen. Heidän mukaansa vuorovaikutteisuus on 

monesti pelkkä este tyypillisille taideteokselle, joista olisi helpoin nauttia yksin. 

teamLab haluaa siis luoda sosiaalisuuden ja muiden ihmisten kanssa 

kommunikoinnin osaksi teoksiaan (Medium 2020.) 

Esimerkiksi teamLabin teokset kehojen liikeisiin reagoivien videoiden 

interaktiivisuus on helposti havaittavissa, mutta mielestäni vuorovaikutusta voi 
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tapahtua myös paljon huomaamattomammin. Käyn myöhemmin 

opinnäytetyössäni tarkemmin läpi usein toistuvia vuorovaikutteisuuden 

tekniikoita, mutta teamLabin kaltainen sensoreiden avulla ajettava 

interaktiivinen video on todennäköisesti yksi suosituimmista tekniikoista, kenties 

juuri helpon luettavuutensa takia.  

Musiikkivisualisointien ja vuorovaikutteisten visualisointien määritelmä keskittyy 

yleensä nimenomaan videoprojisointeihin ja erilaisiin staattisiin tai dynaamisiin 

videoteoksiin joissa katsojalla on suora, selkeä vaikutus visuaaliseen sisältöön. 

Keskitynkin pääasiassa  niihin tässä opinnäytetyössä, mutta 

musiikkivisualisointeja voi ajatella myös laajemmalla näkökulmalla. Esimerkiksi 

virtuaaliset keikat jossa yleisö osallistuu keikalle oman kotinsa rauhasta, 

esimerkiksi videopelin avulla, laajentaa käsitystämme siitä mikä kaikki voi toimia 

musiikkivisualisointina, ja mikä tekee visuaaleista aidosti vuorovaikutteisen 

milläkin alustalla. Vuorovaikutteisuutta voidaan siis luoda monin erilaisin 

tekniikoin. Ne saattavat tuntua päällisin puolin erilaisilta, niin visuaalisesti kuin 

käyttötarkoituksensa kautta. Väitän itse kuitenkin että niin klubin kulmaan 

raahattu kultapalmu, VJ-esitys, sadan sensorin avulla toimiva installaatio ja 

videopelin sisälle rakennettu keikka-areena pyrkivät kaikki loppupeleissä 

samaan lopputulokseen: yleisön upottaminen teokseen, eli immersion 

luomiseen musiikin kuvittamisella.  

Esimerkiksi Kuvion 5 esimerkissä ollaan poikettu klassisimmista visuaaleista 

projisoimalla teos seinään ilman taustakangasta, käyttäen tilaa osana teoksen 

luonnetta. Huonekasveja kovin moni tuskin luokittelisi vuorovaikutteisiksi 

visuaaleiksi, mutta tiettyjä vuorovaikutuksen piirteitä niistäkin löytyy. Kasvit 

sumentavat rajaa visuaalien, tilan ja yleisön välillä, joka on usein toistuva piirre 

interaktiivisissa visuaaleissa. Toinen vastaavanlainen esimerkki voisi olla 

esiintyjien siirtäminen lavalta yleisön joukkoon esiintymään. Nämä on mielestäni 

hyviä esimerkkejä yleisön ja esiintyjien vuorovaikutuksesta hyvin pienessä 

määrin, eivätkä itsessään tee musiikin visualisoimisesta varsinaisesti 

interaktiivista. Silti tämän kaltaiset pienet muutokset voivat tehostaa 

vuorovaikutteisuutta osana esimerkiksi keikkaa, erityisesti jos niitä osataan 
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yhdistää muihin vuorovaikutteisiin tekniikoihin, ja ovat mielestäni vähintäänkin 

mainitsemisen arvoisia seikkoja.  

Interaktiivisia installaatioita voidaan jakaa staattisten teosten lailla tarkempiin 

kategorioihin. Salah Uddin Ahmed jaottelee tekstissään: Interaction and 

Interactivity: In the Context of Digital Interactive Art Installation, interaktiiviset 

installaatiot kahteen erilliseen ryhmään. Dynaaminen-interaktiivinen ryhmän 

teoksissa käyttäjällä on aktiivinen rooli teoksen sisältöön. Käyttäjä vaikuttaa 

teokseen erilaisilla vuorovaikutuksen keinoilla ja toimii lähteenä teokselle 

(Ahmed 2018,11.) Esimerkiksi sivulla 9 mainitut teamLabin vuorovaikutteiset 

videoteokset sopisivat tähän ryhmään. 

Toisena kateogoriana Ahmed määrittelee Dynaaminen-interaktiivinen(muuttuva) 

ryhmän. Muuttuvien teosten erona aikaisempaan on niiden kyky rakentaa jo 

tapahtuneiden vuorovaikutusten päälle (Ahmed 2018,11.) Esimerkiksi 

musiikkivisualisointi joka keräisi illan mittaan kuvia yleisöstä ja käyttäisi niitä 

osana myöhempiä visualisointeja voisi olla niin sanottuja muuttuvaa interaktiota. 

Musiikkivisuaalien ulkopuolelta esimerkkinä muuttuvalle dynaamiselle teokselle 

voisi olla myös graffitiseinä Uusia graffiteja maalataan usein vanhojen päälle, 

muodostaen alati muuttuvan, mutta entisten töiden muodostamalle 

”taustakankaalle”. 

2.3 Vuorovaikutus esiintyjälle vai yleisölle? 

Jo pitkään videotaiteilijan ja hänen esittämänsä videon välillä on ollut 

interaktiota. VJ-kulttuuriin on kuulunut pitkään vähintäänkin jonkinlainen live 

aspekti, jolloin visuaalien- sekä musiikin esittäjät pystyvät luomaan koherentin 

kokonaisuuden. VJ:n tapauksessa se on tarkoittanut joko visuaalien luomista 

jollakin hyvin käsinkosketeltavalla tavalla, kuten projisoimalla vesivärien 

liikehdintää vedessä livenä lavalle  Myöhemmin VJ:n vuorovaikutus työnsä 

kanssa on painottunut erilaisiin ohjelmistoihin, jossa visuaaleja voidaan ohjata 

esimerkiksi sisäisten kellojen, sensoreiden tai fyysisten instrumenttienkin kautta. 

Musiikki on hyvä toveri vuorovaikutteiselle videotaiteelle, sillä musiikki itsessään 
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on usein voimakasta ja tunnepitoista. Muusikon on helppo tuoda omia 

tunteitaan esille musiikkinsa kautta, sävelten, harmonian ja äänensävyn avulla. 

Nämä musiikin ominaispiirteet voidaan tuoda mukaan visuaaliseen sisältöön 

luomalla yhteyksiä musiikin- ja videon ominaisuuksien kesken (Vieira 2012, 1-

2.) 

Tässä mielessä interaktio ei siis ole ollenkaan täysin uusi asia 

musiikkivisualisointien maailmassa, mutta näissä tapauksissa vuorovaikutus on 

suhteellisen pinnallista yleisölle. Vaikka esiintyjä toimisikin vuorovaikutteisesti 

työnsä kanssa, ja teos yleensä onkin responsiivisempi tämän johdosta, yleisölle 

teos on käytännössä yhä staattinen teos.  

2.4 Vuorovaikutus – miksi vaivautuisin? 

Vuorovaikutus on työkalu, niin taiteessa kuin kaupallisemmissakin projekteissa. 

Riippumatta siitä minkälaista videoteosta ollaan toteuttamassa, päämääränä on 

lähes poikkeuksetta jonkinlaisen tunnereaktion herättäminen. 

Musiikkivisualisoinneissa tunteet jota yleisössä halutaan herättää voivat olla 

käytännössä mitä vain. Siinä missä internetissä esitettävä mainos saattaa 

toimia hyvänä keinona kohottaa yrityksen imagoa, tai myydä tuotetta, 

musiikkivisualisointi saattaa pyrkiä pelottavaan, surulliseen tai suorastaan 

euforiseen kokemukseen. Siksi interaktiota on mielenkiintoista mielenkiintoista 

tutkiakin nimenomaan musiikin näkökulmasta. 

Vuorovaikutus teknologian kanssa johtaa aina jonkinlaisiin tunteisiin käyttäjissä 

tai katsojissa. Huono interaktio johtaa helposti ärtymykseen ja turhautumiseen, 

joka saattaa esimerkiksi käyttöliittymäsuunnittelussa johtaa kokonaisen tuotteen 

tai verkkopalvelun epäonnistumiseen. (Preece, Rogers & Sharp 2015.)  

Esimerkkinä tästä kuviossa 6 esiintyvä 90-luvulla kehitelty epäonnistunut yritys 

tehdä tietokoneen käytöstä lähestyttävämpää, lisäämällä tietokoneohjelmiin 

käyttäjää alati neuvovia maskottihahmoja. Microsoft Wordin Clippy aiheutti 

käyttäjissä lähinnä ärtymystä vaikka puhuva klemmari antoikin hyödyllistä 

informaatiota (Preece 2015, 140-141.) Sama pätee mielestäni 
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vuorovaikutukseen videotaiteen kanssa. Esteettisesti miellyttävien 

käyttöliittymien suunnittelu on keskeisiä ajatuksia käyttöliittymäsuunnittelussa ja 

onnistunut, miellyttävä nettisivu tai sovellus vaikuttaa suoraan käyttäjän 

tunnetilaan positiivisesti. Samaan lopputulokseen pyritään myös 

musiikkivisualisoinneissa. Vaikka musiikkivisualisoinnin lopullinen päämäärä ei 

ole aina yhtä selkeä kuin esimerkiksi nettikaupalla, pitää kokemuksen silti olla 

saumaton.  

Jennifer Stromer-Galley kertoo vuorovaikutteisuuden käyttämisen oikein olevan 

erityisen hyödyllistä kokeellisille multimediateoksille, sillä se tuo kokemukseen 

viestinnän ulottuvuuden (Stromer-Galley 2004). Nimenomaan tämä viestintä on 

mielestäni se asia joka on vuorovaikutteisen teoksen vahvuus verrattuna 

staattiseen teokseen. Katsoja ei ole enää katsoja, vaan aktiivinen osallistuja ja 

kokee olevansa yksi hammasratas suuremmassa koneistossa jonka ansiosta 

tilassa on visualisointeja. Tämä aktiivisuuden ja osallistumisen tunne on 

mielestäni tärkeää, vaikka se olisikin pientä, etukäteen vahvasti kuratoitua. 

 

 

Kuvio 6: Microsoftin Clippy maskotti oli monen mielestä epäonnistunut keino olla 
vuorovaikutuksessa käyttäjien kanssa. (Mental Floss 2017). 

Positiivista käyttäjäkokemusta ei pidä kuitenkaan sekoittaa kokemukseen jossa 

käyttäjä tai yleisö kokee teoksen positiivisena. Tunnetila voi olla mitä vain, 
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kunhan vuorovaikutus tukee ja voimistaa haluttua tunnetilaa. Vaikka 

vuorovaikutuksen vaikutusta ihmisen kokemukseen ei ole tutkittu 

suunnattomasti nimenomaan musiikkivisualisointien yhteydessä, esimerkiksi 

opetukseen liittyvissä tutkimuksissa ollaan saatu selville vuorovaikutteisten 

videoiden nostavan opiskelijoiden mielipiteitä opetuksesta positiivisemmaksi, 

sekä mikä tärkeintä, antanut opiskelijoille tunteen oman oppimisensa 

kontrollista (Gedera & Zalipour 2018.) Mielestäni nimenomaan tämä taiteellisen 

vallan siirtäminen esittäjältä yleisölle on vuorovaikutteisuudessa kauneinta. 

Olemme kaikki tottuneet näkemään taiteilijoita, artisteja ja esiintyjiä lavalla, 

fyysisesti sekä kenties henkisestikin meitä ylempänä, voi oikeanlainen 

vuorovaikutteisuus tuoda kontrollin yhteiseksi työkaluksi. 

3 Mistä interaktiivisuus koostuu? 

3.1 Vuorovaikutuksen komponentit 

Vaikka musiikkivisuaalit ovat eittämättä pääasiallisesti taidetta, niitä voidaan, ja 

pitääkin mielestäni lähestyä myös käyttöliittymä- ja 

käyttäjäkokemussuunnittelun näkökulmasta. Vaikka teosta kehitettäisiinkin taide 

ja sen mukana kulkevat prioriteetit, on välttämättömän tärkeää että kokemusta 

suunnitellaan myös käyttäjän näkökulmasta. Dan Saffer määrittelee niin 

kutsutulle systeemisuunnittelulle kahdeksan osaa, jotka mielestäni soveltuvat 

myös interaktiivisen teoksen suunnitteluun. Safferin systeemisuunnittelu 

keskittyy sovellus- ja laitesuunnitteluun, mutta vuorovaikutteiset visuaalit ovat 

monella tapaa lähellä esimerkiksi sovellusta. Käsittelen seuraavissa 

kappaleissa mielestäni musiikkivisuaalien kannalta tärkeimpiä näistä osista. 

Ensimmäinen Safferin systeemisuunnittelun teeseistä on päämäärä, joka ei 

Safferin mukaan ole sama kuin käyttäjien päämäärä. Käyttäjän päämääränä voi 

olla hyvä kokemus, mutta systeemin päämääränä on teoksen ja ympäristön 

toimiva suhde (Saffer 2010, 39-42.) Musiikkivisuaalien päämääränä voisi olla 

esimerkiksi musiikin kuvittaminen tavalla joka saa yleisön kohtaamaan, 

käyttämään ja pohtimaan teosta. 
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Toinen systeemin osa on tila ja ympäristö jossa systeemi on esillä, tai missä 

sitä käytetään. Teoksen tai systeemin suunnittelussa on tehtävä päätös onko 

sillä yhteys tilaan jossa se sijaitsee, vai toimiiko se itsenäisesti paikasta 

riippumattomana. Visuaalien videoelementti itsessään on yleensä lukittuna 

näyttölaitteeseen tai jonkinlaiseen pintaan, mutta erityisesti interaktiivisuus 

itsessään voi käyttää tilaa luovasti hyväkseen. Tilan ja interaktiivisuuden 

yhteydessä on tärkeää pohtia asioita kuten yleisön turvallisuus, sekä miten tila 

vaikuttaa yleisön käytökseen. Tilaa voidaan jakaa niin kutsuttuihin 

vuorovaikutus-alueisiin, jossa teoksen tekijät suunnittelevat miten ja missä 

yleisön on optimaalista olla vuorovaikutuksessa teoksen kanssa (Taylor, Izadi, 

Kirk, Harper, & Garcia-Mendoza 2009, 3.) Yhtäläisen tärkeätä on olla tietoinen 

siitä missä ja miksi yleisö voi haluta myös pysyä irti kanssakäymisestä, 

esimerkiksi olemalla pelkästään katsojan roolissa (Saffer 2010, 39-42.) 

Esimerkki musiikkivisuaalisista joka hyödyntäisi tilaa voisi olla konsertti tai 

festivaali jossa on erillinen alue jonka sisällä olevista halukkaista kerätään 

kameroilla live-videota joka syötetään samaan aikaan esiintyvän muusikon 

visuaaleiksi. Klassinen esimerkki tilan hyödyntämisestä vuorovaikutuksesta ovat 

myös esimerkiksi osallistava teatteri jossa näyttelijät saattavat hetkellisesti ottaa 

kontaktin yleisöön. Tämä esimerkki on myös hyvä demonstraatio siitä että on 

myös kunnioitettava katsojan omia toiveita, eikä häntä pidä ottaa osaksi 

interaktiivista esitystä tai systeemiä ilman hänen itse tekemää 

Kolmas komponentti toimivassa systeemissä on jonkinlainen sensori. Tällä ei 

tarkoiteta välttämättä teknistä mittaria joka kerää dataa ympäristöstään, vaan 

ylipäätänsä tapaa jolla systeemi ymmärtää muutokset ympäristössään. Sensori 

on yleensä se komponentti joka määrittää suurelta osin aikaisemmassa 

kappaleessa käsitellyt vuorovaikutteisuuden kategorian, sensorit ovat siis hyvin 

tärkeitä kokonaisuuden kannalta. Visuaalien tapauksessa se voi olla 

yksinkertaisimmillaan visuaalien esittäjä joka kerää jatkuvasti aisteillaan tietoa 

yleisöstä ja tekee harkintansa mukaan muutoksia visuaaleihin. Sensorit voivat 

olla, ja usein ovatkin myös teknisiä laitteita, joista tyypillisimpiä ovat tilan ääniä 

analysoivat mikrofonit josta esimerkiksi tilassa kuuluvat bassotaajuudet 

vaikuttavat suoraan visuaalien väriin. Erityisesti vuorovaikutteisissa visuaaleissa 
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laitesensorit saattavat tukeutua liikaa ohjeistamisen kategoriaan, ja olla liian 

monimutkaisia klubikäyttöön. Yleisöön itseensä voidaan myös kohdistaa 

sensoreita kuten liikkeen tunnistimia. Esimerkiksi älykkäät videovalvonta 

välineet saattaisivat toimia myös hyvinä sensorikomponentteina 

musiikkivisuaaleissa. Valvontalaite voisi esimerkiksi laskea tilassa olevan 

yleisön lukumäärää, ja käyttää siitä saatua dataa visuaalien moduloimiseen. 

Kaikki sensorit eivät toki anna musiikkikontekstissa relevanttia dataa, 

esimerkiksi klubin lämpötilan käyttäminen visuaalien värin ajamiseen ei 

välttämättä anna tarpeeksi responsiivista dataa että katsoja pystyisi edes 

ymmärtämään että kyseistä dataa käytetään hyödyksi visuaaleissa. Sivulla 7 

mainittiin Salah Uddin Ahmedin staattisten videoiden kategoriat, joissa 

mainitaan juurikin lämpötila esimerkkinä jossa teokseen johdetaan dataa 

lähteestä jossa yleisöllä ei siihen ole valtaa, samalla tehden teoksesta 

staattisen (Ahmed 2019, 10). 

Neljäs erityisen tärkeä osa Safferin systeemisuunnittelua onkin nimenomaan 

palaute jota käyttäjä saa vuorovaikutuksesta. Käyttäjän on myös taideteoksen 

käytössä tiedettävä mikä toiminta on teoksen kannalta suotavaa ja millä 

puolestaan ei ole vaikutusta. Visuaalit ovat luonteeltaan usein abstrakteja ja 

vaikeammin luettavia kuin esimerkiksi käyttöliittymät, sitä suuremmalla syyllä 

käyttäjän on ymmärrettävä mikä muutos on peräisin käyttäjältä ja mikä ei. Mitä 

käyttäjä näkee, miten se toimii ja miksi heidän pitäisi välittää. Visuaalien neljättä 

seinää ei välttämättä haluta rikkoa antamalla tekstinomaista palautetta näytöllä, 

vaan oikeaa käytöstä on usein tuettava pelkästään visuaalisilla keinoilla, jotka 

istuvat paremmin teoksen sisäiseen maailmaan (Saffer 2010, 39-42, 172.) 

Esimerkki hyvästä palautteesta käyttäjälle on selkeät visuaaliset muutokset, 

jotka tapahtuvat responsiivisesti käyttäjän toimesta. Palautteen tapauksessa on 

myös tärkeätä ajatella aiemmin mainittuja osallistumisen alueita. Mikäli 

visuaaleja ohjailee samaan aikaan useita ihmisiä, voi olla vaikea ymmärtää 

kuka ja mikä aiheuttaa palautetta visuaaleissa. 
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Kuvio 8. Safferin systeemisuunnittelun neljä tärkeintä komponenttia suhteessa 
käyttäjään, eli katsojaan. 

Taiteen nimissä on tietysti mahdollista tietoisesti rikkoa kaikkia näitä sääntöjä 

mikäli ne palvelevat teosta, ilman suurta hintaa käytettävyydestä. 

3.2 Vuorovaikutuksen keinot 

Vuorovaikutusta voi tapahtua lukemattomilla tavoilla, osa niistä soveltuu 

paremmin musiikkivisuaalien kontekstiin ja osa voi olla tässä yhteydessä 

käyttökelvottomia. Käyn tässä kappaleessa läpi neljä erilaista kategoriaa 

vuorovaikutukselle ja pohdin niiden hyötyjä ja ongelmia musiikkivisuaalien 

näkökulmasta. Nämä neljä keinoa ovat konkreettisia toimia joita käyttälle voi 

suunnitella, siinä missä aikaisemmin sivuilla 14-16 esitetyt komponentit ovat 

abstraktimpia käsitteitä vuorovaikutuksessa. Jennifer Preece, Yvonne Rogers ja 

Helen Sharp listaavat kirjassaan Interaction design - beyond human-computer 

interaction neljä ihmisen ja tietokoneen välisen vuorovaikutuksen tyyppiä: 

ohjeistaminen, keskustelu, manipulaatio ja tutkiminen. 

Ohjeistaminen on kenties tutuinta vuorovaikutusta yleisesti tietokoneita 

käytettäessä. Kun käyttäjä käskyttää tietokonetta suoralla komennolla 

suorittamaan haluttu toiminto, voidaan puhua ohjeistamisesta. Tiedoston 
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tallentaminen, tekstin printtaaminen ovat esimerkkejä tietokoneen 

ohjeistamisesta. Esimerkiksi napit ja säätimet, joihin kytketyt komennot ovat 

käyttäjälle selkeitä, ovat yksinkertaisia ja tehokkaita tapoja ohjeistaa 

tietokonetta (Preece 2015, 47–49.) Ohjeistamisessa on hyviä puolia myös 

musiikkivisuaalien näkökulmasta. Mikäli katsojan käytettäväksi voidaan 

järjestää jonkinlainen tarpeeksi yksinkertainen käyttöliittymä, ohjeistaminen voi 

olla toimiva keino luoda vuorovaikutusta. Ohjeistamisessa tärkeää on kuitenkin 

jokaisen “ohjeen” ymmärtäminen, joka saattaa helposti muodostua ongelmaksi 

esimerkiksi klubilla tai galleriatilassa. Mikäli musiikkivisuaaleihin kytketyt 

toiminnot ovat liian monimutkaisia, saattaa se työntää potentiaalisia käyttäjiä 

pois interaktion luota. Vuorovaikutteinen käyttöliittymä esimerkiksi 

musiikkivisuaaleissa saattaa helposti olla liian monimutkainen käyttäjälle joka ei 

ole varautunut, eikä ehdi tutustua käyttöliittymään (Franinovic & Serafin 2013). 

Toimiva ohjeistava vuorovaikutus saattaisi olla esimerkiksi tilassa oleva ohjain 

jossa on muutamia nappeja jotka ovat nimetty termein kuten: “valo” “välähdys” 

“punainen” tai “käännä”. Vaikka yhden sanan selitys toiminnolle jättäisikin 

tulkinnanvaraa, käyttäjä saisi yleisen käsityksen minkä tyyppistä reaktiota 

odottaa nappia painettaessa. Mikäli efekti on hienovarainen se saattaa jopa 

jäädä käyttäjältä huomaamatta mikäli hänellä ei ole mitään ennakko-odotusta 

mitä on tulossa. 

Toinen vuorovaikutuksen tyypeistä on manipulaatio. 

Käyttöliittymäsuunnittelussa manipulaatiota käytetään usein siltana oikean 

maailman ja digitaalisen maailman välillä. Ihmisille luontaisesti tuttuja liikkeitä 

voidaan siirtää digitaaliseen muotoon jolloin käyttäjälle on helpompaa sisäistää 

kuinka digitaalista käyttöliittymää käytetään. Tiedostojen siirtely, tietokoneen 

roskakori, sähköpostin lähetys ovat hyviä esimerkkejä kuinka tietokoneet 

käyttävät tuttuja arjen askareita selittääkseen digitaalisia toimintoja (Preece 

2015, 52–53.) Manipulaatio voi näkyä myös esimerkiksi käyttäjälle näytöllä 

näkyvinä “säätiminä” jotka mukailevat fyysisiä ohjaimia. Esimerkkinä: Kuviossa 

7 on esitettynä digitaalinen musiikkiefektin käyttöliittymö joka ei ohjeista 

käyttäjää selkeästi, mutta ohjeistus on silti loogista. Mikäli esimerkin 
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tapauksessa käyttäjälle annetaan visuaalinen palaute esimerkiksi napista joka 

vaihtaa asentoaan kahden tilan välillä, antaa se selkeän selityksen logiikasta, 

vaikka eri reaktiot olisivatkin mysteerejä. Tämänkaltainen käyttöliittymä voisi 

toimia myös musiikkivisuaalien ohjaimena, antaen käyttäjälle logiikan, mutta 

verhoten teoksen silti arvoitukselliseksi. 

 

Kuvio 7. Freakshow Industries:in valmistajan musiikkityökalu, jonka käyttö on 
loogista joskin arvaamatonta. (Frekshow Industries 2018). 

Musiikkivisuaalien kontekstissa manipulaatiota voidaan käyttää mielestäni myös 

astetta villimmin, vaikka se tulisikin pienellä käytettävyyden hinnalla. Taiteelliset 

mahdollisuudet ovat luonnollisesti rajattomat kun puhutaan fyysisen objektin ja 

digitaalisen materiaalin vuoropuhelun. Mielenkiintoisia toteutuksia voisivat olla 

esimerkiksi fyysiset objektit jotka on selkeästi tehty kosketettaviksi, 

puristettavaksi tai muuten käsiteltäviksi. Objektin käsittely suuremmalla voimalla 

aiheuttaisi visuaaleissa alati voimakkaamman reaktion. Mikäli interaktiivinen 

teos on ohjailtavissa omalla keholla, voidaan sanoa sen käyttävän 

manipulaation keinoja hyödykseen. Linkki fyysisen maailmamme ja 
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visualisointien välillä on manipulaation tapauksessa kirjaimellisesti käsin 

kosketeltavissa. 

Kolmas Interaction design kirjassa käsiteltävä musiikkivisuaaleilla relevantti 

vuorovaikutuksen tyypeistä on tutkiminen. Tutkiminen käytettävyyden 

kontekstissa tarkoittaa virtuaalisten tai fyysisten tilojen tai objektien antamista 

käyttäjän tutkinnan kohteeksi (Preece 2015, 53–54.) Tutkimisessa tärkeänä 

aspektina toimii käyttäjän mielenkiinto ja halu tietää enemmän. Käyttäjällä voi 

olla käytössään esimerkiksi 3D-tila jossa hän pystyy liikkumaan vapaasti. 3D-

tilan sisällä itsessään voi olla sensoreita jotka lähettävät tietoa käyttäjän 

liikkumisesta eteenpäin signaalina. Musiikkivisuaaleissa käyttäjän sijainti, 

nopeus tai muu liike voi vaikuttaa suoraan visuaaleihin. 3D-tilan sijasta täysin 

samat periaatteet toimivat myös oikeaan fyysiseen tilaan. Musiikkivisuaalien 

fyysinen sijainti voidaan täyttää sensoreilla jotka havaitsevat esimerkiksi 

ihmisten liikettä ja tämä data voidaan käyttää visuaalien muokkaamiseen. Toki 

fyysisen tilan muokkaaminen kokonaan interaktiiviseksi on huomattavasti 

monimutkaisempaa. 

Tutkiminen vuorovaikutteisuuden luojana vaatii tiettyä yksinkertaisuutta 

käyttäjälle käytettävissä olevista mahdollisuuksista. Kuten ohjeistamisesen 

tapauksessa mainittiinkin, monimutkainen suora käyttöliittymä voi epämotivoida 

käyttäjää, mutta joustava sekä yksinkertainen käyttöliittymä voi esimerkiksi 

tutkimisen avulla  antaa positiivisia tuloksia. Microsoft Kinect-kamera toimii 

hyvänä esimerkkinä jossa webbikameran tyyppinen sensori suunnataan 

käyttäjään ja katsojan oma keho toimii datan lähteenä Kinect kameralle 

(Engadget 2010). Se muuttaa liike- ja muun datan visuaalisesti 

mielenkiintoiseen ja kenties yllättävään muotoon. Yksinkertainen tapa vaikuttaa 

visuaaliseen sisältöön, mutta toteutuksesta riippuen voi antaa suuren määrän 

yllättäviä tuloksia riippuen katsojan liikkeistä (Franinovic 2013, 88.) Tässä 

esimerkissä voisi yhdistyä niin manipulaation fyysisyys, kuin sitä kautta 

erilaisten liikkeiden tuottamien visuaalien tutkiminen, ja mielenkiinnon 

pysyminen sen kautta. 
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4 Interaktiivisuuden työkaluja 

4.1 Fyysiset ohjaimet 

Musiikkia soitetaan aina jonkinlaisella instrumentilla, oli se sitten kitara, laulajan 

äänihuulet tai tietokone, usein sama pätee visuaaleihin. Vaikka visualisoinnin 

instrumentiksi voisi laskea tietokoneen josta kaikki saa alkunsa, usein lopullista 

visuaalia voidaan ohjailla myös erilaisilla soittimella. Käytännössä mikä vain 

signaalia tuottava laite voi toimia visuaalien ohjaimena. Monet musiikin 

esitykseen tarkoitetut laitteet toimivat myös visuaalienohjaimena. DJ-laitteet 

jotka sisältävät säätimiä ja nappeja voidaan helposti kytkeä ohjailemaan 

visuaalien erilaisia arvoja. Kutsun näitä ohjaimia tekstissäni haptisiksi 

ohjaimiksi. Haptinen sanalla tarkoitetaan siis asioita jotka liittyvät kosketuksen 

aistiin (Blenkinsopp.) Riippuen visuaalien esityksessä käytettävästä 

ohjelmistosta, voidaan erilaisia arvoja kuten värejä, videon nopeuksia ja 

efektejä kytkeä ohjaimiin. Tällaisten ohjaimien tärkeimpänä tehtävänä on toimia 

käyttöliittymänä yleensä nimenomaan esiintyvälle artistille, joten interaktio 

yleisön kanssa tämänkaltaisilla laitteilla on harvinaisempaa. Visuaalien esittäjä 

voi kuitenkin toimia yleisön, visuaalien ja musiikin välisenä ”tulkkina” ja omalla 

esiintymisellään tuottaa yleisölle interaktiivisen kokemuksen. 

Visualisointiohjelmien käyttöliittymät ovat usein monimutkaisia, joten yleisöä on 

vaikea osallistaa suoraan ohjelmaa ohjaamalla. Mikäli yleisölle halutaan antaa 

käyttöliittymä jolla he voivat suoraan vaikuttaa visuaaleihin, pitää käyttöliittymää 

yleensä yksinkertaistaa, sekä mahdollisten päätösten määrää pitää kuratoida 

jotta visuaalinen lopputuote on yleisön vuorovaikutuksesta huolimatta halutun 

näköinen. 

Myös suhteellisen kuratoimattomia ohjaimia, eli käytännössä ammattikäyttöön 

suunniteltuja ohjaimia, kuten kuviossa 9, voidaan antaa yleisön käyttöön. 

Tämän tyyppisessä ratkaisussa visuaalinen tuote tulee olemaan 

todennäköisesti kaoottisempi ja artisteilla on oltava luottamusta yleisön 

kiinnostukseen tutkia monimutkaista käyttöliittymää joka ei välttämättä anna 
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selkeitä indikaatioita miten, ja mitä mikäkin nappi tai arvo tekee. Hyvänä 

puolena avoimena olevassa visuaaliohjaimessa on myös teoksen 

opetuksellinen arvo. Erityisesti ammatti-VJ:n ohjauksen alla yleisöä on saatu 

kiinnostumaan vaikeistakin käyttöliittymistä ja visualisoinnista yleisestikin 

(Taylor, Izadi, Kirk, Harper & Garcia-Mendoza 2009, 3.)  

 

Kuvio 9. Tyypillinen esiintyjän käyttöön valmistettu ohjain. (Thomann 2021). 

Keikat ja klubitapahtumat ovat tyypillisesti tilanteina hektisiä ja energisiä, joten 

tämänkaltainen pitkäjänteinen ja yleisöltä paljon keskittymistä vaativa systeemi 

on usein huono ratkaisu. Kuten sivulla 19 mainittiin: monimutkainen 

käyttöliittymä, kuten ammattilaitteissa usein on, saattaa olla huono valinta 

konserteissa tai vastaavissa esitettäviin vuorovaikutteisiin teoksiin. Musiikki 

itsessäänkin voi kuitenkin vaikuttaa siihen minkälaiset interaktiot ja 

käyttöliittymät ovat sopivia. Meditatiiviset musiikkitapahtumat jotka keskittyvät 

kuunteluun, rauhoittumiseen ja miettimiseen, pikemminkin kuin fyysiseen 
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tanssimiseen ja juhlimiseen, voisivat kenties mahdollistaa  yleisölle 

monimutkiasemman interaktion. 

4.2 Keho ohjaimena 

Interaktiivisuudessa on usein tarkoituksena lähentää käyttäjää teoksen kanssa 

ja tuoda teos tavalla tai toisella lähemmäs katsojaa, aiheuttaen voimakkaita 

tunteita (Chirico. Cipresso. Yaden. Biassoni. Riva & Gaggioli 2017, 2-3). 

Tästäkin johtuen yleisön käyttö ohjaimena ja datana visuaalien ohjailuun on 

melko yleistä, jolloin teoksen ja yleisön välinen kontakti on konkreettista. 

Tyypillisiä tapoja yleisön fyysisen olemuksen sisällyttämiseen visuaaleihin ovat 

muun muassa liikkeen tunnistavat kamerat jotka muuttavat yleisön osaksi 

teosta. 

 

 

 

Kuvio 10. Kinect-kameralla toteutettu reaaliajassa päivittyvä 3D mallinnus DJ:sta. 
(Manouvre TV 2016). 

Kuvion 10 esimerkissä Microsoftin alun perin pelikäyttöön valmistettu Kinect 

kamera lukee esiintyjän muodon ja toistaa sen kolmiulotteisena tyyliteltynä 

visuaaleihin. Usein tämänkaltaisia tekniikoita on helpompi soveltaa esimerkin 
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lailla esiintyjään, jonka fyysinen sijainti on ennalta-arvattavissa. Yleisöä tällainen 

ratkaisu ei kuitenkaan osallista, vaan hallinta visuaaleista on edelleenkin vain ja 

ainoastaan esiintyjien hallussa. Samaa metodia on sovellettu myös yleisöön, 

vaikka aiemmin mainitut haasteet tekevät tietysti niistä arvaamattomampia. 

Kuviossa 11 muusikko Aphex Twin sekä hänen pseudonyymillä esiintyvä VJ 

Weirdcore, kuvaavat kameroilla yleisöä kohti, josta video syötetään kasvojen 

tunnistuksen läpi takaisin lavalle. Monitoreilla näkyy lopulta livevideota yleisöstä 

joiden kasvot ovat korvattu esiintyjän kasvoilla. Tässä tapauksessa yleisö on 

selkeämmin osana esitystä. 

 

Kuvio 11. Aphex Twin ja kasvojentunnistusta festivaalilla. (Stockdale. 2017). 

Kun yleisöllä ei ole käytössään selkeätä haptista ohjainta, vaan visuaalien 

ohjailu on abstraktimpaa, on tärkeätä että yleisö ymmärtää missä ja miten 

kuuluu toimia mikäli haluaa vuorovaikutukseen visuaalien kanssa. Kuvion 11. 

esimerkissä päätös siitä kuka vaikuttaa visuaaleihin on kokonaan 

kameramiesten vastuulla, joten vaikka selkeä vuorovaikutus on, se ei ole 

yleisön vastuulla toteuttaa. Suuret festivaalit ovat hyvä esimerkki siitä kuinka 

valtavat ihmismassat ja niiden haastava logistiikka voi olla esteenä tietynlaisille 

vuorovaikutuksille. 
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4.3 Ulos näytöltä 

Interaktiiviset visuaalit ovat luonteeltaan teknisiä, ja ne nojaavat usein erilaisiin 

teknologioihin. Liikkeentunnistus ja signaalien välittäminen ohjaimien 

välityksellä ovat luonteeltaan teknisiä, mutta myös yleisöä voidaan osallistaa 

myös sosiaalisilla keinoilla. Tästä esimerkkinä toimii muun muassa artistien 

Iglooghost sekä Kai Whistonin interaktiiviset Grid-keikat. Keikkatiloihin oli 

piilotettu fyysisiä “merkkejä” ja yleisöä kehotettiin etsimään niitä. Löydetyt merkit 

voi esityksen aikana palauttaa lavalla olevaan automaattiin, joka on kuvattuna 

kuviossa 12. Jokainen palautettu merkki lähetti signaalin suoraan esiintyjien 

tietokoneisiin ja soitti yleisölle aikaisemmin julkaisematonta musiikkia 

(Ighlooghost 2019.) Käyttäjät saavat myös visuaalisen palautteen onnistuneesta 

interaktiosta. Vaikka tämäkin systeemi käytti tekniikkaa vahvasti, sen 

pohjimmainen idea oli silti yleisön osallistaminen fyysisessä tilassa, eikä niin 

esimerkiksi mielenkiintoinen laite tai systeemi. Yleisöä kehotettiin haastamaan 

tuttuja normeja keikkoihin liittyen. Pelkästään musiikin kuuntelu ja tanssiminen 

ei välttämättä enää antanutkaan täyttä kokemusta, vaan katsojia kehotettiin 

nimenomaan aktiiviseen osallistumiseen. 

   

Kuvio 12. Kuvakaappauksia Iglooghost artistin twitter-tililtä jossa hän esittelee 
laitteen toimintaa. (Iglooghost 2019). 
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Mielestäni tämä esimerkki osoittaa paljon onnistuneita interaktiivisuuden 

piirteitä, joita pohdin aiemmassa kappaleessa. Teos käyttää tilaa luovasti 

hyväkseen, työllä on selkeä päämäärä ja palkinto. Sensorina toimii 

konkreettisesti manipuloitava objekti ja selkeästi ohjeistettu automaatti 

käyttöliittymineen. Lisäksi teos toimii vuorovaikutteisesti sosiaalisesta 

näkökulmasta kun yleisöä kehotetaan tutkimaan ympäristöään.  

4.4 Virtuaaliset tilat musiikkin kuvittajina 

Virtuaaliset tilat, ja niissä järjestettävät tapahtumat ovat viime vuosina 

kehittyneet suorastaan omaksi alakulttuurikseen. Vuonna 2020 alkanut Covid-

19 pandemia ja fyysisten tilojen sulkeminen kiihdytti tämän trendin suosiota 

valtavasti. Virtuaalinen tila voi olla monenlainen, mutta tutuimpana esimerkkinä 

monelle on esimerkiksi Zoom-videopuhelupalvelu, jonka sisällä järjestään 

klubitapahtumia. Videopuhelualustalla järjestettävä tapahtuma tuo luonnollisesti 

mukanaan paljon rajoitteita. Klassinen videoprojisointi teos, puhumattakaan 

vuorovaikutteisesta teoksesta ei ole helppo toteuttaa konkreettisen yleisön 

puuttuessa. Livenä-esitettävää videota voidaan lähettää videopuhelualustalla 

eteenpäin yleisölle jotka ovat mukana videopuhelussa, mutta tässä 

tapauksessa VJ-esiintymisen ja vuorovaikutuksen vaikutukset eivät tietenkään 

pääse oikeuksiinsa koska yleisölle video näyttäytyy lähes poikkeuksetta 

staattisena videona. Mielenkiintoisena vuorovaikutteisena visualisointina on 

kuitenkin toiminut yksinkertainen ratkaisu videopuhelualustoilla. Iso osa näillä 

alustoilla toimivista tapahtumista käyttää katsojien omia webbikameroita 

vaihtuvana visualisointina musiikille, kuten kuvion 13 esimerkissä. Vaikka tämä 

esimerkki taas venyttää musiikkivisualisointien määritelmää, on mielestäni 

jälleen kyse musiikin kuvittamisesta, niillä työkaluilla mitä konsertin alustalla on 

tarjota. Koteihinsa yksin lukkiutuneet juhlijat pystyvät tällaisen ratkaisun avulla 

saada harvinaisella tavalla kontaktin ihmisiin ympäri maailmaa poistumatta 

kotoaan. Vuorovaikutus musiikin ja visuaalien välillä on hyvinkin konkreettinen 

kun visuaalit vaihtelevat videokuvaa kaiken kirjaviin osallistujiin ympäri 

maailmaa juhliviin yleisönjäseniin, nostaen katsojan satunnaisella hetkellä 

kautta koko yleisön huomion keskipisteeksi. 
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Kuvio 13. Juhlijat muodostavat itse musiikkivisualisoinnin Club Quarantine 
virtuaalitapahtumassa. (Club Quarantine 2020). 

Virtuaalisista tiloista vielä selkeämpänä esimerkkinä toimii vaikkapa Minecraft-

pelin sisällä järjestettävät klubitapahtumat. Minecraft on Mojang peliyhtiön 

kehittämä tietokonepeli jossa pelaajat rakentavat 3D-maailmassa haluamiaan 

rakennelmia ilman selviä tavoitteita (Mojang 20201). Siinä missä Zoom-

tapahtumassa konserttivisuaalit tapahtuvat yleisön kuvittamina, digitaalisessa 

ympäristössä kuten Minecraft-pelissä visuaalit on luotava niillä ominaisuuksilla 

joita peli käyttäjilleen tarjoaa. Esimerkiksi Minecraft-peli tarjoaa visuaalisuudelle 

hyvät puitteet sillä peli keskittyy rakentamiseen ja luovuuteen, jotka ovat 

luonnollisesti tärkeitä osia musiikkivisuaalienkin DNA:ta. 

Pelit ja vuorovaikutteinen video kulkevat monella tapaa käsikädessä, joten ei 

ole yllätys että virtuaalisia keikkamaailmoja  on syntynyt kaikenlaisiin peleihin 

jotka mahdollistavat jonkinlaisten moninpelin muiden pelaajien kanssa. Open 

Pit-kollektiivi joka järjestää virtuaalisia konsertteja, kertoo Pitchfork-lehden 

haastattelussa virtuaalisten tilojen olevan hyviä imitoimaan oikean maailman 
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konserttikokemuksia, jonottamisesta artisteille hurraamiseen, mutta antaa myös 

paljon vapauksia konsertin suunnittelussa.  ”Teemme tätä koska tällaista ei voisi 

koskaan rakentaa oikeassa elämässä”, he tiivistävät. (Pitchfork 2020.) 

 

Kuvio 14: Muusikko esiintyy digitaalisena hahmona. (Himera 2020). 

Kuviossa 14 muusikko Himera esiintyy Imvu-pelin sisään rakennetussa 

surrealistisessa fantasiamaailmassa. Vaikka keikalla ei ole näytön näyttöä tai 

yhtäkään projektoria, on selvä että pelin oma ympäristö kuvittaa musiikkia siinä 

missä tyypillisempi videoprojisointikin. 
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5 Music Feels Safer Here – interaktiivinen musiikkiteos 

5.1 Tavoitteet vuorovaikutukselta 

Opinnäytetyöni lopuksi haluan avata käsittelemiäni aiheita purkamalla itse 

toteuttamaani interaktiivista musiikki-installaatiota: Music Feels Safer Here. 

Lokakuussa 2020 sain kokeilla käytännön tasolla vuorovaikutteisuuden tehoa 

Helsingin Kaupunginmuseossa järjestetyssä audiovisuaalisella Aavistus-

festivaalilla, joka oli ensimmäistä kertaa järjestettävä audiovisuaaliseen 

sisältöön keskittyvä festivaali. VJ-kulttuuri ja musiikin visualisointi olivat 

festivaalin keskiössä. Alkuperäinen festivaalille myymäni ajatus oli 

vuorovaikutteinen installaatio, jossa käyttäjä liikkuu 3D-tilassa joka soittaa 

katsojalle musiikkia ja ääniä riippuen käyttäjän liikkeistä ja sijainnista 3D-tilassa. 

Musiikkivisuaalini toimii siis niin muusikkona kuin VJ:näkin, venyttäen 

musiikkivisuaalien määritelmää. Päätin keskittyä nimenomaan aiemmin sivulla 

18 käsiteltyyn niin kutsuttuun tutkimis-vuorovaikutteisuuteen, jossa katsojan 

mielenkiinto on pääasiallinen vuorovaikutteisuuden motivaattori. (Preece 2015, 

53-54). Mielenkiinto työtä kohtaan motivaattorina kokemukselle on mielestäni 

mielenkiintoinen, vaikka kenties haastava tapa, ohjata käyttäjää. Siinä missä 

selkeä ohje käyttämiselle saattaa tuottaa helposti ymmärrettäviä 

vuorovaikutuksia, mielenkiinto on hyvin subjektiivista. Ehkä juuri siksi tässä 

yhteydessä se tuntuikin sopivalta valinnalta. 

Tärkein syy tutkimisen käyttämiseen vuorovaikutuksessa oli oma hypoteesini: 

gallerioissa, ja vastaavissa tiloissa, on helppo kävellä installaation tai teoksen 

ohi. Mikäli teos on staattinen, sen pääpiirteiset ominaisuudet ovat havaittavissa 

hyvin nopeasti, joka mielestäni voi johtaa “kanava-surffaamiseen” jossa 

teoksista haetaan nopeaa taiteellista välähdystä, jonka jälkeen siirrytään jo 

seuraavaan. Musiikkivisuaalien kontekstissa teosta ei tietenkään nähdä yhdellä 

silmäyksellä, mikäli kyseessä on vähänkään dynaaminen video joka muuttuu 

esityksen edetessä. Staattisissa VJ-esityksissä teoksen kokeminen on kuitenkin 

sidoksissa aikaan, eli lähinnä siihen kuinka pitkään seuraat esitystä ja 
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visuaaleja. Tutkiminen vuoravaikuttajana tuntui ratkaisevan parhaiten 

molemmat näistä ongelmista. Mikäli käyttäjällä on itsellään valta kokemuksensa 

syvyydestä, saa se toivottavasti käyttäjän sitoutumaan teokseen pidemmäksi 

aikaa. Pidempi kokemus ei tietenkään ole itseisarvo, mutta mielestäni teoksen 

havainnointiin  käytetyn ajan puute voi olla este hyvän kokemuksen saamiselle. 

5.2 Toteutus 

Visualisoinnin toteutus tapahtui Unity-pelimoottorilla. Pelimoottori on 

tietokoneen oman kielen ja yleensä pelin välissä toimiva rakenne joka on 

nimenomaan kehitetty pelien ja muiden sovellusten rakentamiseen. 

Pelimoottorin käyttäminen mahdollistaa muun muassa tietokonegrafiikan, 

keinotekoisen fysiikan, käyttäjän omien komentojen vastaanottamisen, koodin ja 

äänen yhdistämisen yhdeksi sovellukseksi. (Salama & Elsayed 2018. 1271-28.) 

Pelimoottorin sisään rakensin koodaamalla ja 3D-mallintamalla maailman jonka 

sisällä käyttäjän kokemus muodostuisi. Teoksessa käyttäjä liikkuu 

pelikonsoliohjaimella, hypäten 3D-avaruudessa kävelevän hahmon saappaisiin.  

 

Kuvio 15. Pelimoottori antaa hyvät mahdollisuudet suunnitella vuorovaikutteista 
tilaa. 
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3D-tila ja tietokonepelimäinen rakenne visuaaleille yhdisti mielestäni hyvin 

vuorovaikutukselle positiivisia piirteitä. Sivulla 14-15 puhuin tilan käyttämisestä 

hyväksi vuorovaikutteisuudessa, pelimäinen 3D-avaruus antoi mielestäni 

parhaimmat edellytykset käyttää videota vuorovaikutteisena tilana. 

Vuorovaikutteisuuden mahdollistavaksi ohjaimeksi valitsi perinteisen 

konsolipeliohjaimen, jonka toivoin olevan monelle käyttäjälle intuitiivisesti 

helppo ymmärtää. Sivulla 17 kertoessani ohjeistamis-vuorovaikutuksesta - 

puhuin monimutkaisten ohjainten olevan haaste vuorovaikutukselle. Monelle 

tuttu, ja peleihin helposti verrattava käyttöliittymä väistäisi ohjeistamiseen 

liittyvät vuorovaikutusongelmat. 

Taiteellisesti ja narratiivisesti rakensin maailmasta kuviossa 16 esitetyn synkän, 

sumuisen metsikön jossa 3D-tilassa olevat valot ja surrealistiset objektit 

toimisivat kiintopisteinä käyttäjälle.  

Pimeä tila jossa on helposti havaittavia kiintopisteitä jotka johdattelevat 

käyttäjää kokemaan teosta sillä tavalla joten olen tekijänä sen tarkoittanut 

koettavaksi. Pelikriitikko Mark Brown kertoo videoesseessään: “How Game 

Designers Protect Players From Themselves” tärkeän interaktiiviseen mediaan 

liittyvät ohjenuoran. Mikäli käyttäjää ei ohjata aktiivisesti käyttämään teosta tai 

peliä tavalla, joka on käyttäjälle itselleen helpointa tai hauskinta, saattaa 

käyttäjä toimia liian turvallisesti ja konservatiivisesti käyttäessään teosta. 

(Brown 2019). Käyttäjän oma intuitio ei siis välttämättä paranna kokemusta. 
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Kuvio 16. Pimeä metsikkö antaa hyvät puitteet käyttää valoa kiintopisteenä 
käyttäjälle. 

Musiikki ja ääniaspekti teoksessa poikkeaa tyypillisistä VJ-esityksistä melko 

radikaalisti. Kuten kappaleen alussa mainitsin, teoksella ei ollut livenä 

esiintyvää muusikkoa, vaan kaikki musiikki tapahtui vain ja ainoastaan 

maailman sisällä. Livenä esitettävä musiikki on tietenkin usein tärkeitä osa 

myös vuorovaikutteisuutta musiikkivisuaaleissa, joten yritin aktiivisesti luomaan 

musiikista arvaamatonta, yllättävinä hetkinä alkavaa jotta teoksen musiikki ei 

tuntuisi staattiselta.  

Lopullinen teos pyöri museotilassa tietokoneella, josta teos lähetettiin 

monitorille. Monitorina toimi koko seinänä kokoinen projisointi. Tila esitettynä 

kuviossa 17. Kappaleessa 2.1 käsitellyt visuaalien komponentit olivat siis oman 

työni kohdalla seuraavat: Äänilähteenä toimi teos itsessään, eli pelimoottorin 

sisällä pyörivä koodi joka seurasi käyttäjän liikkeitä ja laukaisi musikaalisia 

elementtejä riippuen pelaajan sijainnista. Äänilähde siirtyi pelimoottorin sisällä 

signaaliksi teoksen sisäisiin videonäyttöihin, jotka välkkyivät ja hohkasivat 

vaihtelevia värejä riippuen äänilähteen signaalista. Koko teos oli näytillä 

projektorilla seinään projisoidussa “näyttölaitteessa” jota käyttäjät ohjasivat 

sensoreilla, eli konsoliohjaimella. 
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5.3 Loppuhuomioita teoksen interaktiivisuudesta 

Festivaalin aikana ja jälkeen seurasin aktiivisesti palautetta jota 

musiikkivisualisointini sai festivaalikävijöiltä. Festivaalin aikana teostani käytti 

arviolta 100 ihmistä, joten puhtaan kvantitatiivista tutkimusta en voinut teokseni 

käytettävyydestä tehdä. Huomioni ovat tietysti myös pitkälle empiirisiä, mutta 

suurimmat ongelmat oli siitä huolimatta helppo huomata.  

 

Kuvio 17. Festivaalikävijöitä tutkimassa installaatiota. (Patrikainen 2020). 

Vuorovaikutteisuus vaikutti selkeästi positiivisesti teoksen tutkimiseen 

käytettyyn aikaan. Parhaimmillaan käyttäjät saattoivat tutkia teosta jopa 30 

minuuttia, vuorotellen teoksen ohjaajaa. Teoksen pitkäkestoinen vuorovaikutus 

tapahtui kuitenkin vain silloin kuin käyttäjä uskalsi tarttua ohjaimeen ja 

tutkimaan teosta. Kenties epätyypillinen teos saattaa tuntua monelle katsojalle 

vaikeasti lähestyttävältä. Eli teokseni olisi voinut kaivata yhäkin helpommin 

mukaansatempaavaa tapaa ottaa yleisö mukaan työhön. 
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Isona ongelmana vuorovaikutuksessa oli teokseni sensori, eli konsoliohjain. 

Oma arvioni ohjaimen universaalista käytettävyydestä ei ollut kovin lähellä 

todellisuutta. Vain arviolta kolmasosa teokseen tarttuneista käyttäjistä omasi 

helposti havaittavan intuitiivisen kyvyn ohjata hahmoa 3D-tilassa ohjaimella. 

Useat käyttäjät liikkuivat 3D-tilassa kankeasti, saamatta täyttä visuaalista 

kokemusta. On vaikea uskoa että nämä käyttäjät olisivat kokeneet teoksen 

sisältävän responsiivista vuorovaikutusta, kun heidän kokemustaan rajoitti liian 

monimutkainen sensori. 

6 Yhteenveto 

Opinnäytetyössäni toin visuaalisen viestinnän kanalta tärkeitä ja uusia asioita 

näkyväksi ymmärrettävällä tavalla. Opinnäytetyötäni kirjoittaessani huomasin 

korostavani yhä enemmän tekstissäni käyttöliittymän tärkeyttä 

vuorovaikutteisissa visualisoinneissa. Toivon että lukijalle jää käteen 

käyttäjäkokemuksen suunnittelun tärkeys, myös epätyypillisemmässä 

yhteydessä kuten juurikin vuorovaikutteisen musiikkivisuaalit. 

Opinnäytetyössäni esitetyt pohdinnat ja aiheen avaus on toki pinnallista, 

suhteessa siihen kuinka syvälle käyttäjäkokemuksiin ja psykologiaan aiheen 

siivellä voisi teoreettisesti sukeltaa. Olen kuitenkin tyytyväinen että pystyin 

avaamaan aihetta, jatkossa pyrin tutustumaan aiheesta kertovaan 

kirjallisuuteen syvemmin. Aiheesta kirjoitettua laadukasta sisältöä on varsin 

vähän, joten toivottavasti jatkossa löydän tapoja soveltaa myös muilta 

aihealuilta olevaa tietoa enemmän musiikkivisuaaleihin. 
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